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Leia o teste com atencao.

Considere a interface, para programag¢ao de um cronémetro, apresentada na
proxima pdgina, retirada de uma conhecida aplicacao de smart living.

Para a resolugdo dos exercicios que se seguem € importante ter em conside-
racao que:

« E possivel alterar a duracio apresentada arrastando o slider disponibilizado
para a direita ou para a esquerda.

* O slider tem uma amplitude entre 0 e 86400 segundos (ou seja, até 24 ho-
ras), a largura tipica de um smartphone € de 1080px (logo, o mapeamento
entre pixeis e segundos estd longe de ser 1 para 1).

« E possivel ajustar a duracdo, segundo a segundo, utilizando os botdes co-
locados a esquerda (<) e a direita (») do valor apresentado.

* Cada clique num botdo decrementa («)/incrementa (») o valor em 1 (um)
segundo; premir os botdes de forma constante nao produz qualquer efeito.

* Os botdes Cancel e Save tém o comportamento esperado.
* Um estudo com potenciais utilizadores concluiu que:
—em 75% dos casos os utilizadores irdo programar valores expressos

apenas em minutos

— em 20% dos casos os utilizadores irdo programar valores cuja precisao
vai ao segundo

— em 5% dos casos os utilizadores irdo programar valores expressos em
horas e minutos

— em 90% dos casos os utilizadores programam os mesmos valores em
utilizagdes sucessivas do cronémetro.

Responda agora as seguintes questoes:



Countdown 1

<« 1200s »

Cancel




Parte 1 [7.5 valores]

Para cada questdao, marque o(s) circulo(s) correspondente(s) a(s) resposta(s)
correcta(s).

1. Indique as duas heuristicas que mais claramente sao violadas pela interface
apresentada: 15 valores|
() Flexibility and efficiency of use
(O Match between system and the real world
() Visibility of system status
(O Recognition rather than recall
(O User control and freedom
2. Indique as duas heuristicas que mais claramente sao cumpridas pela inter-
face apresentada: [1-5 valores|
() Flexibility and efficiency of use
() Match between system and the real world
() Visibility of system status
(O Recognition rather than recall
(O User control and freedom
3. Considere que pretende analisar a interface apresentada para avaliar even-
tuais dificuldades que os utilizadores finais possam ter com ela, qual das
seguintes abordagens utilizaria: [1-> valores|
() Avaliagdo Heuristica
() Avaliagdo por Cognitive Walkthrough

() Teste de usabilidade com aplicagéo de um questiondrio de usabilidade
(por exemplo, o SUS)

() Teste de usabilidade com aplicagdo do protocolo think aloud
() Teste de usabilidade com aplicag@o do questiondrio NASA TLX
4. Considere agora que desenvolveu uma nova interface e pretende comparar

o esforco despendido na utilizacdo de cada uma, qual das seguintes abor-
dagens utilizaria: [1-> valores]

(O Avaliagdo Heuristica



() Avaliagdo por Cognitive Walkthrough

este de usabilidade com aplicagdao de um questiondrio de usabilidade
Teste d bilidad plicacdo d questiondrio d bilidad
(por exemplo, o SUS)

() Teste de usabilidade com aplicagdo do protocolo think aloud
() Teste de usabilidade com aplicagéo do questiondrio NASA TLX
5. Indique qual/quais dos modelos de tarefa apresentados na figura da pro-

xima pégina corresponde ao comportamento esperado dos utilizadores, face

a informacgao fornecida acima sobre 0 modo de programagao do cronOme-
tro: [1.5 valores]

() Modelo (a)
() Modelo (b)
() Modelo (c)
() Modelo (d)
(O Nenhum deles

Parte 2 [12.5 valores]

1. Foi-lhe pedido um redesenho da interface:

(a) Dando particular aten¢do ao principio da Familiarity e a heuristica Fle-
xibility and efficiency of use, e a informagdo sobre os utilizadores que
¢ referida no inicio, apresente (utilizando um prot6tipo) uma proposta
para essa nova versao da interface, que deverd continuar a ser utilizada
num telemével. [>-0 valores|

(b) Justifique de que modo o principio e a heuristica referidos acima sao
tidos em consideracdo na sua proposta e em que medida ela € superior
a interface original. [>-0 valores]

2. Esboce agora a implementacdo da solucdo apresentada acima utilizando
Vue.js. Indique:

(a) o contetido da sec¢dio data do objecto Vue; 10 valores]
(b) o contetido da pigina HTML e do ficheiro CSS (se necessario). [1- valores|
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